











• Fogli di stile, URL e link
• Siti Web
• Documenti non testuali (se avanza tempo)
• Fonti tipografiche (se continua ad avanzare tempo)
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Cos’è un documento
• Un documento è una collezione di informazioni 
dotata di senso compiuto e pensata per essere 
utilizzata da esseri umani
• 3 costituenti: contenuto, struttura e relazioni con altri 
documenti
• 3 principali categorie: testi debolmente strutturati 
(romanzi, racconti, poesie, ecc.), testi fortemente 
strutturati (elenchi telefonici, biglietti da visita, ecc.), 
documenti non testuali (immagini, filmati, ecc.)
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Cos’è un documento 
elettronico
• Un documento elettronico è la rappresentazione 








cancellazione (tutto, contenuto, struttura)





• Il formato binario è un modo per rappresentare 
l’informazione mediante l’uso di sequenze composte 
da due soli numeri: 0 e 1
• Qualunque tipo di documento elettronico è espresso 
in formato binario
• La codifica dei dati è l’espressione di un dato (numeri 
interi, decimali, caratteri dell’alfabeto, ecc.) in valori 
binari
• Codifiche standard: ASCII, ISO Latin-1/9, UTF-8
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Markup: partiamo da 
un esempio
Lewis Carroll - Alice nel Paese delle meraviglie
Nella conigliera
Alice cominciava a sentirsi assai stanca di sedere sul 
poggetto accanto a sua sorella, senza far niente: aveva una 
o due volte data un'occhiata al libro che la sorella stava 
leggendo, ma non v'erano né dialoghi né figure, — e a che 
serve un libro, pensò Alice, — senza dialoghi né figure?
E si domandava alla meglio, (perché la canicola l'aveva 
mezza assonnata e istupidita), se per il piacere di fare una 
ghirlanda di margherite mettesse conto di levarsi a 
raccogliere i fiori, quand'ecco un coniglio bianco dagli 
occhi rosei passarle accanto, quasi sfiorandola.
fonte: http://it.wikisource.org/wiki/Alice_nel_Paese_delle_meraviglie/I
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• Il markup (in italiano, marcatura) è costituito da 
qualunque informazione aggiunta a un contenuto per 
renderlo più comprensibile o utilizzabile: 
identificazione di cosa sia paragrafo, titolo, autore, ecc.
• Nella preparazione di un documento per un 
programma applicativo (Word, Dreamweaver, ecc.) 
viene, normalmente, sempre aggiunto del markup
• I modi in cui ogni programma applicativo indica il 




• Presentazionale: quel markup che permette di 
specificare istruzioni di presentazione tipografica del 
contenuto di un documento all’interno del 
documento stesso (formati: doc, rtf)
• Descrittivo: quel markup usato esclusivamente per 
etichettare il ruolo del contenuto di un documento 
(titolo, paragrafi, ecc.) mentre le caratteristiche 
tipografiche ad esso associate sono specificate in un 




• Un metalinguaggio di markup è una serie di regole 
sintattiche che consentono di descrivere le regole 
sintattiche di una certa categoria di linguaggi di markup
• Più praticamente, è un linguaggio di markup che permette 
di descrivere/creare altri linguaggi di markup
• Lo Standard Generalized Markup Language (SGML) è il 
primo metalinguaggio di markup, grazie al quale è stato 
definito l’HyperText Markup Language (HTML)




• La definizione di un nuovo linguaggio di markup, aderente alla 
sintassi di SGML, avviene mediante la creazione di un Document 
Type Definition (DTD)
• Un DTD descrive un vocabolario di elementi di markup e le 
regole di strutturazione che descrivono il nuovo linguaggio
• XML è una versione di SGML notevolmente semplificata nella 
sintassi, ed è estremamente adatta per definire linguaggi di 
markup per il WWW
• La creazione di un linguaggio di markup, aderente alla sintassi di 




• Un elemento XML è un marcatore che specifica il ruolo delle varie 
porzioni di contenuto presenti in una pagina Web
• In XML ogni elemento rappresenta un contenitore specificato da due 
segnaposto indicanti l’inizio e la fine dell’elemento stesso
• Un elemento E può contenere del testo e/o altri elementi a patto che 
questi ultimi siano completi, ovvero devono avere i segnaposto di 
inizio e fine all’interno di quelli che descrivono E
• I segnaposto di un particolare elemento sono caratterizzati dall’avere 
lo stesso nome racchiuso tra due parentesi angolari “<” e “>”
• In modo da distinguerlo da quello di inizio, il segnaposto di fine ha in 





  <autore>Lewis Carroll</autore>
  <titolo>Alice nel Paese delle meraviglie</titolo>
  <capitolo>
    <titolo>Nella conigliera</titolo>
    <paragrafo>Alice cominciava a sentirsi assai stanca di sedere sul poggetto 
accanto a sua sorella, senza far niente: aveva una o due volte data 
un'occhiata al libro che la sorella stava leggendo, ma non v'erano né dialoghi 
né figure, <dialogo>e a che serve un libro</dialogo>, pensò Alice, 
<dialogo>senza dialoghi né figure?</dialogo></paragrafo>
    <paragrafo>E si domandava alla meglio, (perché la canicola l'aveva mezza 
assonnata e istupidita), se per il piacere di fare una ghirlanda di margherite 
mettesse conto di levarsi a raccogliere i fiori, quand'ecco un coniglio bianco 
dagli occhi rosei passarle accanto, quasi sfiorandola.</paragrafo>
  </capitolo>
</libro>
Non esistendo in XML un particolare vocabolario di riferimento per il 
nome degli elementi, siamo liberi di usare i nome che più preferiamo
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Attributi XML
• Un attributo XML è un particolare marcatore che fa sempre 
riferimento ad uno specifico elemento
• Sono inseriti all’interno del segnaposto di inizio di un particolare 
elemento semplicemente aggiungendo un nome per l’attributo, 
un “=” e un valore specificato tra “”
• Preso un qualsiasi elemento XML, non possono esistere in esso 
due attributi con il medesimo nome
• Di solito vengono utilizzati per aggiungere informazioni 




• L’eXtensible HyperText Markup Language 
(XHTML) è un linguaggio di markup con le stesse 
prerogative di HTML ma usa una struttura sintattica 
conforme a XML
• XHTML descrive documenti di tipo ipertestuale, cioè 
quei documenti distribuiti attraverso Internet dai 
server Web visionabili dagli utenti attraverso un 
browser
• Ogni file XHTML codifica una pagina Web, da una 
voce di Wikipedia a un video su Youtube
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Struttura di un 
documento XHTML
• Un documento XHTML inizia con un elemento, 
contenitore di tutto il resto, chiamato “html”, dentro 
al quale sono specificati un’intestazione ed il corpo 
vero e proprio del documento
<html xmlns=”http://www.w3.org/1999/xhtml”>
  <head>
    contenuto dell’intestazione
  </head>
  <body>






• L’intestazione di un documento XHTML contiene 
informazioni relative all’intero documento (metadati, 
titolo della pagina, fogli di stile, ecc.)
<head>
  <meta name=”Creator” content=”Lewis Carroll” />
  <title>Alice nel Paese delle meraviglie</title>
</head>
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Cosa mettere nel 
corpo
• Il corpo di un documento XHTML contiene elementi:
✦ strutturali (p, div, table, h1, h2, ecc.)
✦ presentazionali (b, i, q, ecc.)
✦ ipertesutali (a)





    <meta name="Creator" content="Lewis Carroll"/>
    <title>Alice nel Paese delle meraviglie</title>
  </head>
  <body>
    <div class="capitolo">
      <h1>Nella conigliera</h1>
      <p>Alice cominciava a sentirsi assai stanca di sedere sul poggetto 
accanto a sua sorella, senza far niente: aveva una o due volte data 
un'occhiata al libro che la sorella stava leggendo, ma non v'erano né dialoghi 
né figure, <q>e a che serve un libro</q>, pensò Alice, <q>senza dialoghi né 
figure?</q></p>
      <p>E si domandava alla meglio, (perché la canicola l'aveva mezza 
assonnata e istupidita), se per il piacere di fare una ghirlanda di margherite 
mettesse conto di levarsi a raccogliere i fiori, quand'ecco un coniglio bianco 
dagli occhi rosei passarle accanto, quasi sfiorandola.</p>





• I fogli di stile sono dei documenti, realizzati secondo lo 
standard Cascading Style Sheet (CSS) in cui sono definite la 
maggior parte delle caratteristiche di presentazione del 
documento XHTML a cui essi si riferiscono
• Possono essere o specificati internamente al documento 
XHTML – mediante l’elemento “style” – o realizzati come 
documenti a se stanti e utilizzati all’interno dell’XHTML 
facendovi riferimento esplicito mediante l’elemento 
“link”. Entrambi gli elementi devono essere inseriti 
all’interno del blocco di intestazione
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    q {color:white; background-color: black}




  <link rel="stylesheet" type="text/css" href="layout.css"/>
</head>
q {color:white; background-color: black}
body {font-family: Arial; text-align: justify}
layout.css
Foglio di stile interno
Foglio di stile esterno
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URL
• Un Uniform Resource Locator è un indirizzo 
identificante una risorsa disponibile su Internet
• In generale, una pagina Web è identificata da un URL 
con indicato il protocollo HTTP, un percorso che ne 
individua l’host e la risorsa associata (es: “http://
www.unibo.it/Portale/default.htm”)
• Schema generale: “http://[host]/[risorsa]”
• Possono essere anche relativi (alla posizione in cui si ci 
trova) se riportano solo una parte dello schema
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Link ipertestuali
• I link rappresentano il cuore di un ipertesto e ne permettono la 
navigazione
• L’elemento XHTML usato per creare un link è “a” con l’attributo 
“href” sempre specificato col valore di un URL
• L’URL in questione può fare riferimento:
✦ a uno specifico punto all’interno del documento corrente (#C_8)
✦ a un documento (http://www.w3.org/TR/xhtml1/)
✦ a uno specifico punto di un documento (http://
www.w3.org/TR/xhtml1/#C_8)
• Per creare un punto di arrivo su uno specifico elemento di un 







    <title>Esempio link ipertestuali</title>
  </head>
  <body>
    <p>Il seguente <a href="#arrivo">link</a> fa riferimento a
       quell’elemento di <em>questo documento</em> che ha l’attributo 
       “id” con valore “arrivo”. A seguito di un click su su di esso, la
       visualizzazione della pagina si sposta all’altezza dell’elemento 
       specificato.</p>
    <p><a href="http://www.w3.org/TR/xhtml1/">Questo link</a> invece fa 
       riferimento a un documento. Al click su di esso corrisponde in 
       genere il caricamento di un nuovo documento.</p>
    <p id=”arrivo”><a href="http://www.w3.org/TR/xhtml1/#C_8">L’ultimo
       link</a>, infine, si riferisce a uno specifico punto di un
       documento, in questo caso all’elemento con attributo “id” di 





• Un sistema documentale è una collezione organizzata e 
strutturata di molti documenti digitali provvisto di opportuno 
software di accesso, ricerca, visualizzazione e distribuzione
• Un sito Web è un sistema documentale in cui i vari 
documenti digitali sono organizzati come un ipertesto con 
pagine costruite in (X)HTML, contenenti riferimenti espliciti – 
link – di tipo interno (allo stesso sito) o esterno (a siti 
differenti)
• Il browser Web è quel software che permette la 
visualizzazione e navigazione dei documenti da server Web 
attraverso il protocollo HTTP
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Grafo di pagine
• La struttura tipica di un ipertesto, come quello 







• Documenti XHTML, documenti Word rientrano nella 
categoria dei documenti testuali
• Essi possono contenere riferimenti ad un altro tipo 
specifico di categoria documentale, quella dei 
documenti non testuali







• Due differenti modalità:
✦ grafica bitmap: memorizza le immagini usando i pixel che compongono una 
griglia di dimensione n×m. La qualità dell’immagine dipende dalla risoluzione 
spaziale (dimensioni della griglia) e dalla risoluzione cromatica (quanti e quali 
colori sono utilizzati). Formati: BMP, TIFF, GIF, JPEG
✦ grafica vettoriale: memorizza le immagini a partire da formule matematiche 
che contengono le istruzioni necessarie per tracciare linee, curve e aree. 
Formati: Flash, SVG
• Pro e contro:
✦ bitmap si presta meglio alla visualizzazione su video, poiché il monitor è 
formato da una griglia, ed è adatta se l’immagine è molto complessa (fotografie)
✦ vettoriale è più definita e di qualità maggiore. Inoltre i documenti prodotti sono  









• L’audio è un tipo di media continuo, ovvero i media i cui 
contenuti cambiano nel tempo
• Come tutti i media continui, la quantità di informazione 
da utilizzare per memorizzare un documento audio 
dipende strettamente dalla sua durata
• 72 minuti di musica digitale equivalgono a 650MByte
• Si possono usare tecniche di comprensione ridurre 
notevolmente le dimensioni di file audio (es: MP3)
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Fonti tipografiche
• Un carattere è un qualunque segno grafico utilizzato in 
tipografia per rappresentare lettere, i segni di interpunzione, le 
cifre, ecc.
• Un glifo è la rappresentazione grafica dell’aspetto di un 
carattere
• Una fonte tipografica digitale è un assortimento completo 
di caratteri in una certa dimensione e stile
• Caratteristiche principali di una fonte:
✦ presenza o meno di grazie – piedini terminali che hanno lo scopo di abbellire il 
carattere e di guidare la vista durante la lettura














• La fonte vettoriale è la tipologia di fonte più usata
• È definita da un insieme di formule matematiche che 
definiscono il glifo di ciascun carattere
• Occupano poca memoria e sono veloci da elaborare
• Le operazioni di hinting (suggerimenti basati sulla griglia 
dei pixel disponibili) e di anti-aliasing (riduzione della 
“scalettatura”) servono per migliorare la resa allo 
schermo o alla stampante di un glifo
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